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RESUMO

A escola € uma das institui¢des fundamentais para a formacao de cidadaos intelectuais, e
dentro dela, ensinado diversas matérias e assuntos que contribuem para a constru¢do do
saber de cada estudante. Um desses assuntos, a Microbiologia, encontrada dentro da
matéria de Biologia, € um assunto extenso que por vezes pode dispersar a atencao do
aluno. Esse trabalho busca criar um jogo didatico no estilo perguntas e respostas sobre a
temdtica da Microbiologia, capaz de ser produzido e preparado de maneira acessivel para
ser utilizado com facilidade em sala de aula. Este trabalho propde investigar a alternativa
de um melhor entendimento ao utilizar o jogo como uma estratégia metodoldgica ativa
para o ensino de Microbiologia, através da criacao do jogo, o recolhimento de uma pré e
pos-entrevista dos jogadores e incentivar com o uso da gamificac¢do o aluno para algumas
matérias extensas, como a Microbiologia. Foi possivel verificar por meio do teste do jogo
resultados gratificantes, onde os jogadores ndo sO conseguiram ter um momento
agradavel e divertido, como também conseguiram absorver bastante do contetido, estando
dispostos a jogar novamente. O jogo também se demonstrou capaz de ser utilizado tanto
em aula presencial quanto remota, permitindo uma abordagem adaptdvel em um periodo
de pandemia.

Palavras-Chaves: Material Didatico, Jogo de tabuleiro, Metodologia Ativa, Microbiologia,
Alternativa Metodolégica.



ABSTRACT

Schoolis one of the fundamental institutions for the education of intellectual citizens, and within
it, various subjects and topics are taught that contribute to the knowledge construction of each
student. One of these subjects, Microbiology, found within the field of Biology, is an extensive
topic that can sometimes divert students' attention. This work aims to create an educational
game in a question-and-answer style on the topic of Microbiology, capable of being produced
and prepared in an accessible manner for easy use in the classroom. This work proposes to
investigate the alternative of a better understanding by using the game as an active
methodological strategy for teaching Microbiology. Through the creation of the game, the
collection of pre- and post-interviews with the players, and the encouragement of students
through gamification, it was possible to observe gratifying results in the game test. Players not
only enjoyed a pleasant and entertaining experience but also absorbed a substantial amount of
content, showing a willingness to play again. Moreover, the game demonstrated its versatility
in both in-person and remote classroom settings, offering an adaptable approach, particularly
in times of a pandemic

Didactic Material, Board Game, Active Methodology, Microbiology, Methodological Alternative.
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INTRODUCAO

A escola € uma instituicdo de suma importancia para o desenvolvimento do
cardter, do saber e um mecanismo de introdu¢do na sociedade que os alunos possuem que
se diferencia de seu meio familiar, onde até mesmo muitos alunos podem chegar a passar
mais tempo no ambiente escolar com professores do que com suas proprias familias em
sua residéncia. Como dito por Nobre & Sulzart, 2018, p. 3 “A escola tem como papel
social a tarefa de, principalmente, encaminhar acdes por meio de processos educativos
que venham despertar o compromisso social dos individuos, das entidades e dos grupos
sociais, objetivando fazer uma s6 alianga, capaz de promover mudancas e transformacdes
no cumprimento do dever educacional, da preparacdo e formac¢ao de alunos que sejam
cidadaos portadores de uma nova visdo de mundo reinventado, através da criticidade e da
participagdo.” Portanto, essa instituicdo por meio de séculos estimula o saber de seus
alunos através de suas atividades, importantissima para uma formagdo de cidadaos
intelectuais.

E dentre os sistemas de ensino de um colégio, uma das matérias essenciais para
qualquer cidaddo € a matéria de biologia, onde o professor responsavel tem papel
fundamental na disseminagdo de seu conteudo para os alunos. “O ensino de Biologia na
educacgdo bdsica, enquanto componente curricular, precisa contribuir para que os jovens
e adultos passem a enxergar o planeta com um olhar diferenciado, buscando cuidar do
mesmo e preservar sua biodiversidade.

E que também possam entender essas e outras tecnologias e seu impacto na vida
humana e nos ecossistemas. Destarte, a formacdo dos professores de Biologia deve ser,
obrigatoriamente, de excelente qualidade, pois mesmo nio sendo os Unicos responsaveis
pela formacdo do cidadao, esses profissionais desempenham um importante papel nesse
processo” (FERREIRA; GUIMARAES; SOUZA, 2011 p. 3).

Um dos conteudos da matéria de Biologia € a Microbiologia, ramo da ciéncia que
estuda microrganismos e suas estruturas, abordado no ensino médio. Os conteidos
abordados sdo extensos, possuindo diversos nomes especificos para cada estrutura das
células animais e vegetais e diferentes funcionalidades, ocasionalmente precisando de
dias para que o conteddo seja visto por completo. Portanto, alguns alunos podem acabar

dispersos em momentos da aula por algum tipo de dificuldade ou pela extensdo do



conteudo, e isso acontece as vezes independentemente do quao dindmico o professor €.
Por conta disso, outras metodologias podem acabar sendo utilizadas para a aula.

As metodologias tradicionais, aquelas onde o professor € o centro do saber e 0s
alunos o veem como o centro da aula passando o contetido. Ronca e Escobar afirmam que
“A aula expositiva consiste numa prelegao verbal utilizada pelos professores com o
objetivo de transmitir determinadas informacdes a seus alunos. O conteido a ser
aprendido € apresentado ao aprendiz na sua forma final e a tarefa de aprendizagem nao
envolve nenhuma descoberta independente por parte do estudante” (RONCA;
ESCOBAR, 1988, p. 86).

Porém a educacgdo é transformadora, ela traz mais possibilidades, instigando a
curiosidade e a criatividade. Sendo assim, metodologias mais ativas existem que se
diferem da tradicional, trazendo o aluno para o centro do holofote e contribuindo para a
formacdo do saber de maneira mais investigativa, e junto a essas metodologias, existem
também ferramentas e instrumentos diversos que podem ser trabalhadas em aulas como
maquetes, musicas e até filmes e jogos, refor¢cando ainda mais o aprendizado do aluno.

Segundo Vasconcellos, "o conhecimento € construido pelo sujeito na sua relagao
com os outros € com o mundo. Isto significa que o conteido que o professor apresenta
precisa ser trabalhado, refletido, reelaborado, pelo aluno, para se constituir em
conhecimento dele. Caso contrdrio, o educando nao aprende, podendo, quando muito,
apresentar um comportamento condicionado, baseado na memoria superficial.”
(VASCONCELLOS, 1992, p. 2).

Partindo desse ponto, jogos didaticos podem ser Otimas ferramentas para a
construcdo do saber. Segundo Miranda, “O brincar, as atividades e os jogos contribuem
para a aproximacgdo de professores e alunos, envolvendo-os nas atividades propostas”
(MIRANDA, 2013, p. 17)

O instrumento que esse trabalho ird retratar sdo os jogos diddticos, podendo
oferecer ao aluno uma metodologia ativa que poderia variar de jogo a jogo, influenciando
algumas competéncias como exploracado e desenvolvimento da criatividade do aluno, seu
raciocinio légico e o maior entendimento da matéria. Os jogos podem ser feitos de
diversas formas, sendo possivel como um recurso lidico ou até mesmo disponibilizado
de maneira eletronica por computador ou celular, e no caso deste trabalho, como um jogo
de tabuleiro.

A proposta consiste em fornecer a partir de um PDF uma ferramenta didética

acessivel, para que professores possam eles mesmos montar e utilizar em sala de aula



caso necessario, sendo preferencialmente utilizado como uma ferramenta de revisao para
solidificar e instigar o conhecimento dos jogadores e alunos sobre a matéria de
Microbiologia.

Segundo Miranda (2013), o brincar faz parte da vivéncia das criangas, por isso,
ao se relacionar com a educacdo, pode trazer os mesmos efeitos e reacdes para a

construcdo de conhecimentos.

PROBLEMA DE PESQUISA

Como dito anteriormente, a extensao do contetido e sua especificidade em nomes
e funcdes de partes de células pode acabar favorecendo a dispersao de alunos, e por conta
disso, junto a familiaridade do mundo dos jogos e a propria experiéncia em aprendizado
por meio destes foi tirada a inspirag@o para a juncao da matéria com o mundo dos jogos,
com o objetivo a criagdo de um material didatico que fosse servir de apoio para
professores e uma metodologia a mais a ser utilizada em sala de aula, com o foco para o
1° ano do ensino médio, ja que é nele em que € introduzido com mais detalhes o ramo da
Microbiologia, Dando assim aos alunos uma nova oportunidade de aprendizado

utilizando o material preparado de apoio.

HIPOTESES

Uma das observacdes importantes desse trabalho seria determinar se utilizar um
recurso de jogo didético seria eficaz para se obter uma maior aten¢do a matéria alvo,
podendo se utilizar da formacgdo de grupos para jogar e consequentemente, estimulando
o debate e a construgdo do saber através da troca de informagdes.

Outra hipdtese esperada seria o aumento do estimulo para a criagdo de mais jogos
didéticos, sendo iniciativa tanto de programadores quanto de professores, estimulando
assim novas estratégias metodolégicas para o ensino e afastando um pouco mais da

proeminéncia das metodologias tradicionais.



OBJETIVOS

Geral:
Produzir um jogo de tabuleiro no estilo perguntas e respostas sobre a temdtica da

Microbiologia.

Especificos:
Investigar se o recurso produzido poderd instigar os jogadores ao melhor entendimento
do conteddo, a partir de um momento teste do jogo e breve recolhimento de opinido

através de pré e pos-entrevistas.

Trazer uma alternativa metodolégica a mais para o ensino de Biologia.

Incentivar por meio da Gamificacdo a atragdo do aluno a matérias extensas como a

Microbiologia.

JUSTIFICATIVA

Segundo Almeida, ‘convencionou-se pensar o lidico com necessidade, direito e
privilégio exclusivo das criancas e, frequentemente, o termo é associado ao prazer e
satisfacdo gratuitos. Porém, em estudos mais recentes, constata-se a sua importancia para
o desenvolvimento do ser humano, inclusive de suas responsabilidades perante a
sociedade’ (ALMEIDA, 2007 pg. 15).

Portanto, vé-se uma curiosidade crescente sobre a utilizagdo de recursos lddicos
como instrumentos de ensino, e por conta disso, diversos jogos, brincadeiras e musicas j4
foram desenvolvidos para auxiliar o ensino e aprendizagem, e por conta disso &
encontrado um publico interesse em professores e at€é mesmo alunos sobre sua utilizacdo
em sala de aula. George Snyders (1974) acrescenta que a educacio deve ser prazerosa,
mas, também, exigir esfor¢o. Assim, caracteriza o jogo como uma atividade séria, que
exige esforco, porém, sem perder o sentido de busca e prazer. Para embasar sua visao,
comenta que nunca aprenderd a tocar violino aquele que nunca fizer outra coisa sendo
divertir-se... 0 mesmo se fard com a geometria ou a leitura de um autor. (Snyders,1974,

p.42).



Como ja dito anteriormente, devido a extensdo do contetido de Microbiologia ele
se encontra como um 6timo alvo para o desenvolvimento de um jogo didatico, onde a
partir dele os alunos podem reforcar seus conhecimentos e até se desafiarem,
proporcionando assim o foco necessdrio para seu aprendizado através do jogo e
estimulando seus saberes de uma maneira divertida e proveitosa. Vale ressaltar que com
a criacdo desse jogo, espera-se que se torne evidente as vantagens de utilizacdo desse tipo
de recurso em aula, afinal, o mesmo além de proporcionar uma nova possibilidade de aula

para a sala, ainda pode cativar alunos que antes ndo possuiam interesse no contetdo.

REFERENCIAL TEORICO

Trabalhos como ‘Biologia Divertida: Uma abordagem digital no ensino de
ciéncia’ feitos por estudantes do curso UFV-CRP sdo abordagens de jogos para o auxilio
do ensino da biologia. O jogo desenvolvido ‘Biologia Divertida’ em sua proposta inicial
foi feito focado na matéria de Taxonomia, onde para passar de nivel os jogadores
precisam responder perguntas relacionadas ao jogo e a matéria para poderem ir para o
proximo, se assemelhando com a proposta deste trabalho na resolu¢do de perguntas,
levando o jogador ou o grupo mais préximo da vitdria a partir de cada acerto. Também
se assemelha na utilizagdo de um recurso lidico para a captagdo de atencao dos alunos, o
qual o jogo ‘Biologia Divertida’ se demonstrou eficaz por meio das entrevistas com os
alunos que jogaram.

Trabalhos como ‘O papel social da escola’ também tem seu peso, onde se teve
uma reflexdo sobre o processo de ensino e a importancia de uma vista social para o papel
da escola e a sala de aula.

E também, ‘A producao de jogos didaticos para o ensino de ciéncias e biologia:
uma proposta para favorecer a aprendizagem’ teve um papel importantissimo, sendo
ligado diretamente com o tema desse projeto, o trabalho destaca diversos recursos ludicos,
fazendo um levantamento sobre os dados obtidos apds a aplicacdo dos jogos, como a
grande margem de satisfacdo entre os jogadores, o quao complicado as regras dos jogos

eram e como os jogadores ndo acharam o jogo cansativo.



METODOLOGIA

A criacdo do jogo seguiu um planejamento de trés partes. As partes sao
respectivamente: Etapa de andlise, onde sera definido os objetivos a serem perseguidos
do jogo e a Pesquisa bibliografica; Projeto: onde € feita a defini¢do de quantas casas jogo
vai ter e respectivamente sua quantidade de perguntas, os tipos de agrupamento de
perguntas, o design provisério e final do jogo e por fim, suas propor¢des para uma
impressdo ao papel facilitada; Etapa de avalia¢do: onde é feita a avaliacdo do desempenho
do jogo, observando se o mesmo oferece boas oportunidades de interacdo entre os
jogadores, diversdo, o tempo de uma partida, a absor¢do do contetido das cartas, a

correcdo de questoes e o recolhimento dos dados das entrevistas.

Etapa de analise

O jogo foi feito usando de base materiais que poderiam ser encontrados com
facilidade e de baixo custo, com o intuito de produzir um material de qualidade, acessivel
e de facil aplicagdo para o auxilio das aulas de Biologia, portanto, ele pode ser imprimido
completamente em folhas folha tipo A4, proporcionando assim uma maior liberdade ao
professor, instituicdo ou até mesmo alunos em sua disponibilidade. Para retirar
informacdes para o jogo, foi usado livros de Biologia de ensino médio e outros como
Biologia Molecular da Célula. As cartas entdo foram separadas e distinguidas com
simbolos geométricos, possibilitando entdo que o jogo possa ser utilizado mesmo se
impresso em preto e branco. Ele se trata de um jogo do tipo perguntas e respostas e foi
chamado de ‘Adivinha? Microbiologia!’ e seu objetivo € que o jogador ou o grupo avance

territérios 16 em um tabuleiro, adivinhando o nome da carta a partir de seis dicas.

Projeto

Em cada carta, o nome dela junto com dicas relacionadas a mesma estara
disponivel para um grupo ou jogador. Ele serd o mediador. Enquanto os demais jogadores
em sentido horério dardo obrigatoriamente um palpite para descobrir a partir das dicas o
nome da carta. Quanto mais dicas forem utilizadas para descobrir o nome da carta, menos
territorios aquele que adivinhar avancard e mais aqueles que estdo como mediadores vao
avancar. O jogo contard com uma gama de cartas divididas em trés grupos: Organismos

e Curiosidades, Doengas e Estrutura Celular. Gragas a sua quantidade de perguntas, é



possivel jogar diversas vezes com os mesmos jogadores caso desejado, apenas isolando
as cartas j4 utilizadas para ndo se confundir.

O grupo de Organismos e Curiosidades conta com cartas sobre os tipos de micro-
organismos, como bactérias e Virus, sendo Virus um assunto de grande importancia para
a atualidade pela recente pandemia de COVID-19. Também conta com curiosidades como
o Telescopio; ja o grupo de Doencas conta com diversas doencgas de agentes patogénicos
diferentes, carregando em suas dicas sintomas e fatos como possiveis ligagdes histdricas;
e por fim, o grupo de Estrutura Celular conta com organelas presentes tanto em células
animais quanto vegetais.

Figura 1 —Jogo Versao Teste

Fonte: Do autor

O jogo contou com um Design provisorio para o teste, tendo 16 perguntas e um

tempo de jogo previsto de 10 a 25 minutos e apds a partida teste, recebeu sua versao final



através do feedback recolhido. O grupo ou jogador que chegar primeiro no espaco apds

ir ganhando espacos com cada carta acertada a casa final levaria a vitdria.

Figura 2 — Perguntas Versdo Teste

Souuma: Estrutura Souuma: Doenca
Celular 1-Sou um virus

1- Possuo DNA semelhante a 2- Sou responsavel pela sexta

bactérias pandemia que o mundo vive

2-Estou relacionada a 3- Meu primeiro caso registrado foi

respiragdo celular na cidade de Wuhan, na China, em

dezembro de 2019
4- Umas das principais precaucdes
contra mim sdo: Uso de mascara,

3- Posso ser usada para
comprovar a maternidade de

alguem distanciamento social e higienizacdo

4- Possuo dupla membrana das méos

5- A teoria mais aceita para 5- Meus principais sintomas sao:

minha origem € a teoria Febre, Tosse seca, Dificuldade de

endossimbidtica respirar, cansaco, perda de paladar

6- Sou encontrada em ceulas 6- A vacinacdo ¢ fundamental para
eucariontes minha prevencao

Quem sou: Mitocéndria uem sou:COVID-19

Fonte: Do autor

Avaliacido

O jogo seguiu as expectativas, proporcionando interacdes entre o grupo de
jogadores com cada carta e a reflexdo sobre o contetdo. Os jogadores também deram
boas risadas. Algumas cartas tiveram erros de posicionamento de texto, logo corrigidas
antes do design final do jogo. Um questionério via Google Forms foi utilizado para
recolher informacgdes basicas sobre suas familiaridades com o ramo da Microbiologia, o
quado importante a achavam para a sociedade, levando em conta a recente pandemia de
COVID-19 e se os jogadores achavam que um jogo diddtico poderia ser util para a sala

de aula.



Figura 3 — Questao 1 do Formulérios de pré-avaliacdo

Qual a sua familiaridade com Microbiologia.

13 respostas

@ Compreendo e busco curiosidades.
@ Compreendo o basico.

@ Estou estudando.

@ J4 estudei mas néo lembro muito.
@ N3o estudei.

=

Fonte: Do autor

Figura 4 — Questdo 2 do Formuldrios de pré-avaliacio

Vocé acha que jogos podem ser utilizados no estudo da Microbiologia?

13 respostas

@ Sim, podendo introduzir novas matérias.
@ Sim, mas apenas em aulas de revisao.
@ Nao.

Fonte: Do autor



Figura 5 — Questdo 3 do Formularios de pré-avaliacdo

A Microbiologia tem uma forte importancia para a sociedade, gerando descobertas de causas,
formas de transmissdes de doengas e até mesmo na criagio de vacinas.

Tendo em mente a recente pandemia de COVID-19, qual sua posigdo em relagéo a essa matéria em
seu dia a dia?

11 respostas

A Microbiologia esta em nosso mundo todos os dias, descobrindo novas espécies e formas de tratar
doencas, descobrindo o patoldgico e como cura-los, bem como dete-los.

Espectadora

E uma matéria que se mostrou necessaria nos dias de hoje, ter um conhecimento basico se mostrou
absolutamente necessario levando em consideragdo a falta de senso comum da populagéo.

deveria ser mais aprofundada e valorizada para gerar mais interesse das pessoas e aumentar a
quantidade de pessoas na drea

Necessdria mas inacessivel

Pode agregar no conhecimento pessoal e isso também pode ajuda a repassar o conhecimento adiante.
Importantissimo e subvalorizado.

E a principal fonte de pesquisa e informagéo sobre a atuacdo e funcionamento da doenca v

Fonte: Do autor



Figura 6 — Continuacdo das Respostas da Questdio 3 do Formuldrios de pré-

avaliacdo

Presumo que seja importante, mas infelizmente ndo tenho posicionamento.

Microbiologia € presente no meu dia a dia, tendo em mentes esses cuidados que temos que terem
relagdo a doengas ou estudos em um geral.

Importante, parando pra ver como ela € colocada no dia a dia.

Fonte: Do autor

Figura 7 — Questdo 4 do Formuldrios de pré-avaliacdo

Vocé acha que jogos em equipe podem trazer vantagens na consiru¢do do conhecimento? se sim,
pode informar alguma?

12 respostas

Sim, enfatiza a colaboragdo do grupo e socializacéo, bem como entender que se precisa de muitas maos
para se solucionar um problema que sozinho seria impossivel.

talvez

Sim, mas ndo consigo pensar em nenhuma resposta satisfatdria.

sim, principalmente pra alguém com TDAH como eu torna mais facil de visualizar e absorver informagéo
Sim, de forma em que um possa ajudar o outro

desconhego

o ato de jogar simplemente por ser uma atividade prazerosa e descontraida

Deixa mais divertido, o que tende a ser um mecanismo facilitador do aprendizado. Fora isso, também
incentiva que as pessoas aprendam sobre um assunto, através companheirismo e diversdo como porta de
entrada.

Fonte: Do autor



Figura 8 — Continuacdo das Respostas da Questdo 4 do Formularios de pré-

avaliacdo

sim, jogos ajudam na criagdo de métodos para a resolugdo de problemas
Sim, muitas formas.
Acho que podem sim, pois sim metodos bem criativos e dinamicos.

Sim

Fonte: Do autor

Ao fim do jogo, uma entrevista foi feita com o objetivo de recolher informagdes
sobre a qualidade do jogo, pontos a melhorar, se jogaram de novo e o interesse na matéria

apods o jogo

RESULTADOS E DISCUSSOES

Um dos desafios desse trabalho ap6s a criagdo do jogo seria o momento de teste
do produto, e para isso, um grupo de 12 pessoas em idades de 19 a 25 anos foram
convocadas para o teste.

O momento de teste foi feito a distancia, onde o grupo teste foi reunido em um programa
de comunicacgdo tanto de computadores quanto para celulares chamado Discord, e com a
transmissdo estabelecida entre todos os componentes do grupo teste. O tabuleiro foi
compartilhado para todos via webcam e os 12 integrantes, aonde alguns chegaram em
meio ao jogo, foram separados em trés grupos de quatro integrantes. O primeiro grupo a
ser o mediador foi escolhido com o auxilio de um dado e sua carta foi escolhida
aleatoriamente e disposta em um canal de conversa particular desse grupo, podendo assim

os integrantes lerem as dicas para 0s outros grupos.



Figura 9 — Inicio do Jogo Teste

{) Mesa1(256kbps)

anti-ted

Mesa 1 (256kbps) ™ &
ndo calvo
Cheystian

Fonte: Do autor

Figura 10 — Grupo A para divulgacdo das cartas

# Taverna do Ted

Resolver

anti-ted

Bem-vindo(a) a #grupo-a!

4> Mesa1(256k.. = Sou um: Organismo

snlo cavo 1- Me reproduzo por esporos

) atuar como

ce - + Mesa 1(256kbps)
&) Mayconsky J

S Meliflous : 2
¢ filamentosa) p
Quem sou: Fungo ’

NOVAS MENSAGENS NAO LIDAS

Mayconsky <

Fonte: Do autor



O jogo teve duracdo de 24 minutos e junto a entrevista pds jogo, foi notado um
grande apreco ao momento e a constante discussdo sobre a matéria e algumas cartas. A
ideia de jogar um jogo relacionado a uma matéria foi tdo interessante ao ponto de outras
pessoas que chegaram depois, se interessarem com o jogo e decidirem participar, sendo
integradas nos grupos apds o inicio do jogo.

O grupo teste possui diferentes niveis de escolaridade, variando entre ensino
fundamental incompleto até superior completo, expandindo a eficécia do jogo.

Um momento significativo para o jogo foi notado quando um dos jogadores
acertou uma carta de doenca: Febre tifoide usando o agente patogénico de sua respectiva
doenca: Salmonella. Mostrando grande conhecimento na doenca através de seus
sintomas, mas nao sabendo o nome da doenca em si, apenas de seu agente transmissor.
Talvez explicado pelo costume em que as pessoas t€m ao se referir a doenca comumente
como ‘’estou com Salmonella’’ ou ’vai pegar Salmonella .

O jogo decorreu com o auxilio de um Observador, onde o mesmo respondia
davidas sobre qualquer nomenclatura e explicava termos mais especificos. Esse papel é
importantissimo e recomendado para o professor da turma.

Uma grande parte dos jogadores adorou o jogo e gostaria de jogar novamente,
enquanto uma minoria se sentiu frustrada por ndo ter conseguido acertar tantas cartas,
acabou ndo gostando tanto. Ganhar ou perder ndo parece ter tido tanta diferenca nos
grupos, ja que um dos comentérios de um dos jogadores estava relacionado a um pedido
de revanche. Sobre a utilidade do conteudo para a constru¢do do conhecimento dos
participantes, muitos acharam uteis, principalmente sobre diversas doencas, porém,
conteudos um pouco mais especificos ndo gerou tanto agrado. Os jogadores no geral
adoraram a maneira de como o assunto de microbiologia foi abordado no jogo, alguns se
sentindo desafiados e outros estimulados a aprender mais para conseguir mais acertos,
com alguns comentdrios focando no quanto a metodologia foi diferente e que se tivesse a
oportunidade de a utilizar em seu ensino, teria proporcionado maior interesse.

Um dos comentdrios mais marcantes da entrevista pds jogo foi da felicidade de
um dos jogadores pela ideia de transformar em um jogo uma matéria extensa como
Microbiologia, deixando assim a educagdo divertida e disponibilizando uma ferramenta

extra a professores com problemas de comunicagao.



O trabalho foi de extrema importancia, se enquadrando no dominio cognitivo de
compreensdo na taxonomia de Bloom, sendo um 6timo instrumento para revisdo apds a
introducao do assunto de Microbiologia.

Segundo Paulo Freire, “ensinar exige compreender que a educagdo ¢ uma forma
de interven¢do no mundo” (FREIRE, 1999, p. 110). e dado essa importancia,
compreender o assunto explicado em sala de aula para que ele possa ser levado em vida
ndo como decoracdo e sim proprio conhecimento é um dos maiores desafios do jogo
produzido, sendo uma ferramenta para tentar cativar os alunos ao contetido e a0 mesmo
tempo, proporcionar a alegria e esperanca, que Freire refere: ° hd uma relagdo entre a
alegria necessdria a atividade educativa e a esperanca. A esperanca de que professor e
alunos juntos podemos aprender, ensinar, inquietar-nos, produzir e juntos igualmente
resistir aos obstaculos a nossa alegria *’.

Em estudos futuros, pretende-se aprofundar o jogo e o aplicar em sala de aula
para entdo o disponibilizar como um material didético que qualquer professor interessado
possa utiliza-lo em aula, proporcionando assim momentos divertidos como os observados

no teste.

CONCLUSOES

O jogo conciliou com os resultados esperados em sua proposta de alternativa
metodoldgica, se mostrando eficiente na revisdao da matéria e com a proposta do jogo em
grupos, podendo gerar discussdes sobre a matéria que contribuem para a construgdo do
saber. O jogo também € bastante flexivel, podendo o Professor pausar a qualquer
momento e explicar algum tipo de termo ou parte da matéria. Como se trata de um jogo,
alguns jogadores podem se sentir desafiados a melhorar e como 0 mesmo gera momentos
divertidos, acaba marcando momentos e auxiliando os jogadores a se lembrarem das
cartas, contribuindo para o dominio do contetdo.

O objetivo da praticidade também foi alcangado, sendo capaz de ser preparado a partir de
folhas A4 presente na maioria das escolas. Outro ponto importante seria sua capacidade
de ser utilizado em aulas online, proporcionando um 6timo material para ser usado em
momentos de aula presencial quanto de ensino remoto em um momento importante como

o vivenciamento de uma pandemia.



Figura 11 — Imagem do Jogo Versao Final

Fonte: Do autor
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APENDICE A — Imagens do decorrer do jogo em sua versio teste
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APENDICE B - Imagens do jogo final
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